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ABSTRACT 
This research is motivated by the results of observations and interviews which show 
that learning is still predominantly using lecture methods and has not utilized 
technology optimally, so that students are less enthusiastic in participating in the 
learning process. This study aims to develop interactive learning media based on 
Unity on the science material "State of Matter and Its Changes" for grade IV. The 
research method used is Research and Development (RnD) with the ADDIE model. 
Data collection techniques include observation, interviews, questionnaires, and 
tests (pre-test and post-test), with quantitative and qualitative data analysis. The 
results of the study show that the media is very valid (material 95%, media 97.5%) 
and very practical based on teacher responses (94%), limited trial students 
(90.04%), and extensive trials (91.58%). In terms of effectiveness, there is an 
increase in learning outcomes, namely in limited trials from 62 (pre-test) to 86 (post-
test) which is stated to be very effective, in extensive trials from 63 (pre-test) to 
84.36 (post-test) which is stated to be effective. In conclusion, interactive learning 
media based on the unity of material on the state of matter and its changes, is stated 
to be very valid, very practical, and effective in increasing students' enthusiasm and 
understanding. 
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ABSTRAK 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi dan wawancara yang 
menunjukkan bahwa pembelajaran masih dominan menggunakan metode 
ceramah dan belum memanfaatkan teknologi secara optimal, sehingga peserta 
didik kurang antusias dalam mengikuti proses pembelajaran. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Unity 
pada materi IPA “Wujud Zat dan Perubahannya”  kelas IV. Metode penelitian yang 
digunakan adalah Research and Development (RnD) dengan model ADDIE. Teknik 
pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, angket, dan tes (pre-test dan 
post-test), dengan analisis data secara kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian 
menunjukkan media sangat valid (materi 95%, media 97,5%) dan sangat praktis 
berdasarkan respon guru (94%), siswa uji coba terbatas (90,04%), dan uji coba 
luas (91,58%). Dari segi keefektifan, terdapat peningkatan hasil belajar, yaitu pada 
uji coba terbatas dari 62 (pre-test) menjadi 86 (post-test) yang dinyatakan sangat 
efektif, pada uji coba luas dari 63 (pre-test) menjadi 84,36 (post-test) yang 
dinyatakan efektif. Kesimpulannya, media pembelajaran interaktif berbasis unity 
materi wujud zat dan perubahannya, dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan 
efektif dalam meningkatkan antusiasme serta pemahaman peserta didik. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Unity, Wujud zat dan perubahannya 

 
PENDAHULUAN 

 Pendidikan merupakan salah satu kebutuhan dasar yang penting 

bagi setiap individu. Sebagai bagian dari upaya manusia untuk meningkatkan 

kualitas hidup, pendidikan berperan sebagai sarana dalam memperbaiki 
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berbagai aspek kehidupan. Menurut Rahman et al., (2022) pendidikan 

merupakan suatu proses yang dilakukan secara sadar dan terencana guna 

mentransmisikan nilai-nilai, norma, serta budaya dari satu generasi ke 

generasi berikutnya sebagai bentuk pelestarian dan pengembangan 

kebudayaan. Dalam proses pendidikan, media pembelajaran berperan 

penting sebagai sarana bantu yang dapat meningkatkan efektivitas dan 

efisiensi dalam pencapaian tujuan pembelajaran. 

 Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan pembelajaran dari pendidik kepada 

peserta didik, sehingga dapat meningkatkan pikiran, perhatian, dan minat 

siswa dalam mengikuti proses belajar. Media pembelajaran memegang 

peranan penting dalam mendukung peserta didik untuk memahami konsep 

baru, mengasah keterampilan, dan membentuk kompetensi sesuai dengan 

tuntutan pembelajaran. Ada banyak jenis media pembelajaran yang dapat 

digunakan pada proses pembelajaran seperti media visual, audio, audio-

visual, hingga media interaktif. 

 Media interaktif merupakan alat yang membantu guru dalam 

penyampaian materi kepada peserta didik. Menurut Wulan et al., (2021), 

media interaktif adalah media yang digunakan dalam pembelajaran berfungsi 

untuk memperjelas penyampaian materi, terutama apabila didukung oleh 

media yang mampu menarik perhatian serta minat siswa, sehingga mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih fleksibel dan bervariasi. Melalui 

media pembelajaran, konsep abstrak dapat dihubungkan dengan praktik nyata 

secara tidak langsung, sehingga mempermudah pemahaman peserta didik, 

khususnya pada materi wujud zat dan perubahannya 

 Salah satu materi yang diajarkan di kelas IV tentang wujud zat dan 

perubahannya yang merupakan bagian mata pelajaran ilmu pengetahuan 

alam (IPA). Menurut (Suparni, 2023) IPA adalah suatu proses pengumpulan 

informasi secara sistematis untuk memperoleh pengetahuan melalui kegiatan 

tertentu, sehingga dalam kegiatan tersebut harus memperhatikan tiga 

komponen yaitu proses, produk dan sikap ilmiah. Oleh karena itu, 

pembelajaran IPA tidak hanya berfokus pada konsep, tetapi juga melatih 

proses berpikir dan sikap ilmiah. Materi wujud zat dan perubahannya 

membutuhkan media yang mampu menyajikan konsep secara visual agar 

lebih mudah dipahami peserta didik. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di kelas IV pada 

pembelajaran IPA diperoleh informasi bahwasannya pembelajaran masih 

dominan menggunakan metode ceramah dan belum memanfaatkan teknologi 

secara optimal.  Akibatnya, peserta didik kurang antusias dalam mengikuti 

proses pembelajaran, yang berdampak pada rendahnya pemahaman materi 

khususnya pada materi wujud zat dan perubahannya. 

Solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut, dibutuhkan media 

pembelajaran yang menarik dan inovatif. Media yang interaktif dan berbasis 
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teknologi diyakini mampu meningkatkan minat belajar peserta didik serta 

mempermudah pemahaman terhadap materi yang bersifat abstrak. Salah satu 

media yang dapat dimanfaatkan adalah media pembelajaran berbasis unity. 

Menurut Anafi. K et al., (2021) unity merupakan media pembelajaran yang 

mempu meningkatkan antusias peserta didik dalam proses pembelajaran 

karena media ini menyajikan pengalaman belajar yang menyenangkan. 

 Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan terkait media 

pembelajaran dalam memahami materi wujud zat dan perubahannya pada 

peserta didik kelas IV Sekolah Dasar, peneliti tertarik untuk mengembangkan 

media pembelajaran interaktif berbasis unity. Oleh karena itu, peneliti 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Unity pada Materi Wujud Zat dan Perubahannya Kelas IV”. 

 

METODE 

Dalam penelitian ini, metode yang digunakan ialah metode Reasearch 

and Development (RnD). Model yang digunakan adalah model ADDIE yaitu 

sebuah model yang dikembangkan oleh Dick and Carry pada tahun 1966, 

yang bertujuan untuk menyusun sistem pembelajaran secara sistematis. 

Model ADDIE dilaksanakan melalui lima tahapan yaitu Analisis (Analysis), 

Perancangan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi 

(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). 

 
Gambar Bagan Model ADDIE 

 

 Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media 

pembelajaran berbasis unity yang dirancang untuk mendukung proses 

pembelajaran IPA khususnya pada materi wujud zat dan perubahannya di 

kelas IV.  

 Lokasi penelitian ini yaitu di Sekolah Dasar. Subjek penelitian 

pengembangan media pembelajaran berbasis unity ini yaitu peserta didik 

kelas IV sekolah dasar yang berjumlah 28 peserta didik. Subjek penelitian 

dibagi menjadi dua, yaitu uji coba terbatas dan uji coba luas. Subjek uji coba 
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terbatas berjumalah 6 peserta didik, sedangkan subjek uji coba luas berjumlah 

22 peserta didik. 

 Teknik pengumpulan data pada penelitian ini meliputi observasi, 

wawancara, angket, dan tes. Observasi dan wawancara dilakukan untuk 

mengetahui analisis kebutuhan awal di lapangan. Angket digunakan untuk 

mengukur tingkat kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran berbasis 

unity.  Tes digunakan untuk mengetahui keefektifan media melalui hasil belajar 

siswa, dengan pemberian pre-test sebelum dan post-test setelah penggunaan 

media pembelajaran. 

 Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini berupa angket dan 

tes (pre-test dan post-test). Angket digunakan untuk memperoleh data dari 

validasi ahli materi dan ahli media, serta respon guru dan siswa terhadap 

kepraktisan media. Sementara itu, tes pre-test dan post-test digunakan untuk 

mengukur efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan. 

 Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis kuantitaif 

dan kualitatif. Adapun tahap analisis data dibagi menjadi tiga, yaitu analisis 

kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. 

1. Analisis Kevalidan 

Analisis kevalidan meliputi kevalidan materi dan kevalidan media. Adapun 

ketentuan skor sebagai berikut. 
Tabel 1. Skor Penilaian Validasi Materi dan Media 

 

 

 

 

 
Dari hasil angket dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut. 

  

Rumus: Vah = 
T ah

T sh
 x 100% 

Keterangan: 

Vah : Validasi ahli media/materi 

Tah : Total skor empiris yang dicapai penilaian dari ahli 

Tsh : Total skor yang diharapkan 

 

Adapun hasil perhitungan nilai validasi kemudian dikategorikan 

berdasarkan kriteria sebagai berikut: 
Tabel 2. Kriteria Kevalidan Media 

Interval Kriteria Kevalidan Keterangan 

25%-40% Tidak valid Tidak dapat digunakan 

41%-55% Kurang valid Tidak dapat digunakan 

No Skor Keterangan 
  

1 4 Cukup Sekali 

2 3 Cukup 

3 2 Kurang 

4 1 Sangat Kurang 
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56%-70% Cukup valid Dapat digunakan namun 
perlu revisi besar 

71%-85% Valid Dapat digunakan namun 
perbaikan kecil 

86%-100% Sangat valid  Dapat digunakan 

 

 
2. Analisis Kepraktisan 

Kepraktisan media pembelajaran berbasis unity diperoleh dari angket 

respon guru dan siswa. Adapun ketentuan skor sebagai berikut. 
Tabel 3. Skor Penilaian Respon Guru 

No Skor Keterangan  
1 5 Sangat Baik 

2 4 Baik 

3 3 Cukup 

4 2 Kurang 

5 1 Sangat Kurang 

 
Persentase hasil dari angket respon guru dihitung menggunakan rumus 

berikut. 

Skor = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 

 

Selain penialaian angket respon guru, penilaian angket respon siswa juga 

diperlukan adapun ketentuan skor sebagai berikut. 
Tabel 4. Skor Penilaian Respon Siswa 

 

 
 
 
 
 

 
Selanjutnya, menghitung persentase hasil berdasarkan angket siswa 
menggunakan rumus sebagai berikut. 

Skor = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 

Setelah dihitung, hasil perhitungan nilai kepraktisan kemudian dikategorikan 
berdasarkan kriteria sebagai berikut: 
Tabel 5. Kriteria Kepraktisan Media 

Interval Kriteria Kepraktisan Keterangan 

25%-40% Tidak praktis Tidak dapat digunakan 

41%-55% Kurang praktis Tidak dapat digunakan 

56%-70% Cukup praktis Dapat digunakan namun 
perlu revisi besar 

71%-85% Praktis Dapat digunakan namun 
perbaikan kecil 

86%-100% Sangat praktis Dapat digunakan 

 
3. Analisis Keefektifan 

No Skor Keterangan  
1 5 Sangat Baik 

2 4 Baik 

3 3 Cukup 

4 2 Kurang 

5 1 Sangat Kurang 
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Keefektifan media diukur melalui peningkatan hasil belajar peserta didik 

berdasarkan perbandingan nilai pre-test dan post-test. Media dinyatakan 

efektif jika rata-rata post-test lebih tinggi dari pre-test.  

Persentase keefektifan dihitung menggunakan rumus sebagai berikut. 

Persentase Keefektifan =
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑟𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘

𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥100% 

 

Hasil persentase keefektifan tersebut kemudian dikategorikan 

berdasarkan kriteria sebagai berikut: 
Tabel 6. Kriteria Keefektifan Media 

Interval Kriteria Keefektifan Keterangan 

25%-40% Tidak efektif Tidak dapat digunakan 

41%-55% Kurang efektif Tidak dapat digunakan 

56%-70% Cukup efektif Dapat digunakan namun 
perlu revisi besar 

71%-85% Efektif Dapat digunakan namun 
perbaikan kecil 

86%-100% Sangat efektif Dapat digunakan 

 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Media pembelajaran yang telah dikembangkan akan dilakukan 
pengujan guna mengetahui kevalidan, kepraktisan serta keefektifan media 
pembelaran berbasis unity. 
1. Hasil Uji Kevalidan 

 Kevalidan media pembelajaran berbasis unity materi wujud zat dan 

perubahannya diperoleh dari uji validasi materi dan media. Adapun 

rekapitulasi hasil validasi sebagai berikut. 
Tabel 5. Rekapitulasi Kevalidan Media Pembelajaran Berbasis Unity 

No Validator Persentase Kriteria 

1 Ahli materi 95% Sangat Valid 

2 Ahli media 97,5% Sangat Valid 

 

Dari hasil tersebut diketahui bahwa materi serta media pembelajaran 

sangat valid. Kriteria kevalidan menurut Akbar (2015) jika persentase 

86%-100% termasuk kriteria sangat valid. Adapun desain akhir media 

yang telah divalidasi sebagai berikut. 

 

 
Gambar 1. Tampilan Awal Media Pembelajaran Berbasis Unity 
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Gambar 2. Menu home Media Pembelajaran Berbasis Unity 

 

 
Gambar 3. Tampilan Indikator Capaian Tujuan Pembelajaran  

 

 
Gambar 4. Petunjuk  

 

 
Gambar 5. Materi 

 

 
Gambar 6. Quiz 
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Gambar 7. Profil Pengembang Media  

 

2. Hasil Uji Kepraktisan  

 Kepraktisan media pembelajaran berbasis unity diperoleh dari 

respon guru dan respon siswa.adapun rekapitulasi hasil respon guru dan 

respon siswa sebagai berikut.  
Tabel 6. Rekapitulasi Kepraktisan Media Pembelajaran Berbasis Unity 

No Responden  Persentase Kriteria 

1 Guru 94% Sangat Valid 

2 Siswa (Uji skala terbatas) 90,04% Sangat Valid 

 Siswa (Uji skala luas) 91,58%    

 
 Hasil uji kepraktisan media pembelajaran berbasis Unity diperoleh 

dari respon guru dan siswa. Respon guru menunjukkan persentase 

kepraktisan sebesar 94%, sedangkan hasil respon siswa pada uji skala 

terbatas sebesar 90,04% dan uji skala luas sebesar 91,58%. Berdasarkan 

kriteria kepraktisan menurut Akbar (2015), yaitu persentase antara 86%–

100% termasuk kriteria sangat praktis, maka media dinyatakan sangat 

praktis untuk digunakan dalam pembelajaran. 

 

3. Hasil Uji Keefektifan 

 Hasil uji coba keefektifan diperoleh dari hasil pre-test dan post-test 

yang berjumlah 15 soal. Uji coba keefektifan ini dibagi menjadi dua uji coba 

yaitu uji coba terbatas yang dilaksanakan oleh 6 peserta didik dan uji coba 

luas dilaksanakan oleh 22 peserta didik. Berikut hasil uji keefektifan. 
Tabel 7. Hasil Nilai Uji Keefektifan 

Kategori Skor Rata-rata Peningkatan 
 Pre-test Post-test 

Uji coba terbatas 56,67% 86% 29,33% 

Uji coba luas 54, 72% 84,36% 29,64% 

 

 Berdasarkan tabel 7 Hasil keefektifan peserta didik sebelum dan 

sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis unity. Diketahui 

pada uji coba terbatas, terdapat peningkatan hasil belajar dari rata-rata 

pre-test sebesar 56,67% menjadi rata-rata post-test sebesar 86% dengan 

peningkatan sebesar 29,33%. Sedangkan pada uji coba luas, terdapat 

peningkatan hasil belajar dari rata-rata pre-test sebesar 54,72% menjadi 

rata-rata post-test sebesar 84,36% dengan peningkatan sebesar 29,64%. 

 Dari kedua hasil tersebut, ditarik kesimpulan bahwa media 

pembelajaran pada uji coba terbatas, media pembelajaran termasuk 
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dalam kategori sangat efektif, sedangkan pada uji coba luas termasuk 

dalam kategori efektif. Dengan demikian, baik pada uji coba terbatas 

maupun uji coba luas, media pembelajaran berbasis unity terbukti 

berpengaruh terhadap pemahaman dan peningkatan hasil belajar peserta 

didik. 

 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah 

dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis 

Unity pada materi wujud zat dan perubahannya dinyatakan sangat valid, 

sangat praktis, serta sangat efektif pada uji coba terbatas dan efektif pada uji 

coba luas. Media ini layak digunakan sebagai alternatif pembelajaran untuk 

meningkatkan antusiasme dan pemahaman peserta didik. Guru dan sekolah 

disarankan untuk memanfaatkan serta mendukung penggunaan media ini 

dalam proses pembelajaran. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat 

mengembangkan media serupa dengan cakupan materi dan jangkauan yang 

lebih luas. 
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